Michael Valeur-dag

Fredag d. 6. oktober hyrede Dreamgames og ComITop netværkene, med sponsorering af Region Aalborg Samarbejdet, Michael Valeur, kendt spildesigner fra bl.a. Deadline Games (”Blackout” og ”Englen”), til at stå for hhv. en Masterclass på Aalborg Universitet, en ”intim coach-session” for beboerne i Dreamgames Spilstudiet samt en peptalk til åbningen af Indie9000’s udvikler-weekend.

Masterclass

Til Masterclass’en var der ca. 35 deltagere, hvoraf der var tre indlæg:

Indlæg 1

”VIMS” et allerede færdigt læringsspil, lavet af Tonic Games på bestilling af Jyske Bank. Spillet fungerer på den måde, at man styrer én eller flere bankrådgivere i en virtuel bank. Der kommer forskellige kunder ind i banken, og for at gennemføre spillet, skal man være proaktiv i forhold til kunderne og forsøge at gennemskue og tilfredsstille deres behov. Spillet er et led i Jyske Banks nye profil, som kører på konceptet ”en anderledes bank”, og skal lære rådgiverne at komme ud på den anden side af skranken.

Valeur havde forskellige kommentarer til spillet. Han kunne godt lide, at figurerne på startskærmen reagerede, når man rørte dem med musen, men savnede derudover lidt mere spræl/overraskelser i spillet. Fx at man kunne røre ved den udstillede motorcykel, hvorefter der skete noget underholdende, eller at én af kunderne begyndte at te sig irrationelt –vælte nogen reoler eller lignende. Han var dog også forstående overfor de begrænsninger, der ligger i en bestillingsopgave –samt de økonomiske rammer, som man også skal tage hensyn til. Fx var der en kommentar fra salen om, at man kunne illustrere kundernes humør ved forskellige ansigtsudtryk (i stedet for den status-bar, der var placeret over deres hoveder), men sådanne ”småting” tager bare temmelig lang tid at lave for en animator –og derfor kostbart. Valeur havde også en enkelt kommentar til det grafiske –fx var det mere hensigtsmæssigt, hvis forklarende tekst stod foroven på skærmen (er i øjeblikket placeret forneden).

Indlæg 2

”Bibi og Palle i junglen” en demo på et spil til døve børn, lavet af Vistachild som et led i en eksamensopgave på AAU. Spillet handler om, at man skal samle en venneflok i junglen (ved at tromme en bestemt melodi), fordi de skal til fødselsdagsfest. Flokken skal udstyres med de rigtige gaver og derefter komme sikkert derhen (ved at samle nogle togskinner). Spillets fokus er at øge kommunikationen mellem døve børn og deres forældre og søskende –være en ting, de kan være fælles om. Der er mange visuelle detaljer i spillet, fordi døve børn ofte har mere overskud til det visuelle end andre børn. Spillets forklaringer mv. understøttes af både tegnsprog og tale.

Spillet er indtil videre et lille gratis spil, man kan downloade på internettet (www.vistachild.com). Der var kommentar fra salen om, at man kunne have solgt et spil af den størrelse til DR for omkring 20.000. Der var også bemærkninger vedrørende målgruppen. Børn er oftest en taknemmelig målgruppe, idet de er taknemmelige for meget simple ”belønninger” (som at samle skinnerne til et tog og så bagefter få lov til at se det køre).

Valeur ville have haft mere klar grafisk respons i spillet (som flere farvekontraster) taget i betragtning at det er et spil til døve. Han ville også have grebet læringen lidt anderledes an. Fx ikke kun én løsning til hver opgave (hvilket er en meget amerikansk indgangsvinkel), men i stedet mulighed for forskellige løsninger, mulighed for at bruge sin kreativitet. Efter hans opfattelse var det den måde, man kom længst med mht. børn. Børnene skal lære, at man kan manipulere med spillet, og at der derefter kan ske uventede ting –overraskelser. I den forbindelse syntes han også, at man skulle tænke børns måde at agere på i forhold til spil, ind i børnespil. Fx bruger et barn ikke en mus på samme måde som en voksen, de leger i stedet med den –og kan man fx få noget på skærmen til at følge efter musen, synes de det er rigtigt sjovt. De tænker heller ikke så meget over, hvad det er MENINGEN de skal –i stedet klikker de tilfældigt rundt og ser hvad der sker.

Indlæg 3

”The Powergame” (arbejdstitel) et netop påbegyndt projekt, tænkt som et samarbejde mellem Tonic Games og Stories Production. Spillet skal være et ”anderledes” computerspil, som skal inddrage virkeligheden og gerne forskellige teknologier, som fx mobilteknologien. Formålet er at lære unge om demokratiske processer. Der var forskellige kommentarer fra salen, bl.a. at demokrati bare er et ord, der ikke eksisterer i virkeligheden. En anden kom med det forslag at spillet ikke skulle lære de unge OM demokratiske processer, men i stedet lade dem opdage at den eneste måde man kan gennemføre på, er at benytte dem.

Valeur sagde at spil-konceptet var et typisk koncept, der kom op engang imellem, lidt a la ”Vi vil lave et spil om en tidsmaskine, og så skal man kunne springe frem og tilbage i tiden og ændre på ting –og se hvilke konsekvenser det får senere”. Et fantastisk koncept, men næsten umuligt at udføre i praksis. Problemet er, at demokrati er en meget flydende størrelse, som forandrer sig hele tiden –og som ingen i øvrigt er enige om. Valeur er meget på vagt overfor denne type spil, fordi de er næsten umulige at definere –og dermed konceptualisere. Hans bedste råd var derfor at fokusere på nogle enkle ting –nogle delelementer.

Afrunding
På baggrund af ovenstående, besluttede Valeur at give et indblik i den måde han udtænker nye koncepter på, hvordan hans ”designmanual” ser ud.

Første fase (tænketanken):

· Pitch på 10 linier, superkonkret, ”det gælder om….”

· Inspiration/motivation, hvorfor dette spil, hvad er vi blevet inspireret af

· User scenarie, hvad sker der i spillet (essay-form)

· Målgruppebeskrivelse, hvem er de, hvad kan de godt lide

Anden fase (beskrivelsesarbejde):

· 3 siders treatment, der er en udbygning af pitch, historien om konceptet

· Personbeskrivelser, både hvordan de ser ud, men også hvordan de opfører sig (behaviors)

· Miljøbeskrivelse, hvad er scenariet

· Flowchart eller anden form for grafisk model af forløbet i spillet

Tredje fase (mere tekniske overvejelser):

· Brugerposition, hvem er vi, hvilken rolle har brugeren

· Navigation, hvad har brugeren mulighed for at gøre

· User interface, hvilke redskaber har man til rådighed for at gøre noget

· Overvejelser udfra platform og programmering (hvad kan lade sig gøre)

Sidste fase (super konkret):

· Demo-scene

· Storyboard

· Produktionsplan

· Budget

Coach-session i Dreamgames spilstudie
Spilstudiets to udviklingsgrupper fik hver knap halvanden times dedikeret rådgivning med henblik på deres nuværende spilprojekter. Af fortrolighedsårsager kan der desværre ikke afsløres, hvad de konkrete spilproduktioner handler om –og derfor heller ikke hvilke råd Valeur kunne komme med i forhold til dem. Dog kan nævnes, at Valeur generelt set er fortaler for afveksling og overraskelser i computerspil –særligt imellem forskellige levels.

Igangsætning af Indie9000’s udviklerweekend
Valeur brugte en stor del af sin taletid til at være fortaler for små niche-produktioner frem for satsning på de store ”AAA”-spil. Hovedsageligt fordi det er de færreste, der slår igennem på sidstnævnte, og der er mange omkostninger forbundet med at bevæge sig ud ”blandt de store”, hvor dem, der tjener pengene, oftest slet ikke er interesseret i computerspil. Men også fordi der er så mange andre veje at gå, når man taler om computerspil.

I starten, da man begyndte at beskæftige sig med mediet, fandtes der to grene: aktivisterne (der så muligheder i mediet, som fx et demokratisk potentiale) og hobbyisterne (der hovedsageligt var fokuseret på teknikken og hvad man kunne opnå ad den vej). I dag er branchen domineret af hobbyisterne, med fokus på det tekniske. Der er med andre ord ikke længere plads til drømmerne og de anderledes idéer.

Et eksempel på en anderledes idé, der faktisk er blevet til noget –og endda er blevet en kæmpe sællert, er SIMS, hvor man pludseligt valgte at satse på den kvindelige målgruppe. Det viser at det kan betale sig at tage nogle chancer indimellem, satse på noget nyt –hvad Valeur er en stor fortaler for.

I forbindelse med investorer og Runestones nylige konkurs, talte Valeur om vigtigheden af ikke at sende noget på gaden før det er modent til det. Der kommer problemet med investorer, fordi man (særligt ved store produktioner) ”leger med de store forretningsmindede investorer”, der nådesløst sætter tommeskruerne på, hvis man bliver forsinket (og det gør man!), hvilket resulterer i bøder og et enormt pres. I sådanne situationer kan man føle sig nødsaget til at hente hjælp udefra, og der findes desværre personer, der udnytter dette til egen fordel –tager dobbelt pris uden alligevel at levere varen til tiden og lignende. Han bad derfor tilhørerne om at huske på, at der også findes andre målgrupper end dem til ”AAA”-spillene. Ved at satse på disse, har man meget mere plads og flere muligheder. Optimalt set burde et større computerspilsfirma derfor have to afdelinger: en kommerciel og en innovativ, der tør eksperimentere og gå nye veje.

Han brugte også tid på at tale om forskellige aspekter i forbindelse med selve spiludviklingen. Han synes at det mest spændende er, hvis man bruger overraskelsen som drive, så brugeren ikke kan forudse, hvad der sker. Han har bl.a. arbejdet med skjult profilering, så spillet holder øje med de valg, man foretager undervejs, men først senere bruger disse oplysninger –som et overraskelsesmoment.

Han talte også om vigtigheden af at tage udgangspunkt i målgruppen og det de synes er fedt –ikke hvad andre siger målgruppen vil kunne lide. Han havde i denne forbindelse et eksempel med hans eksperimentarium-projekt, der skulle målrettes et bestemt alderstrin, og hvor hhv. børnenes opfattelse af, hvad de syntes var spændende, og deres læreres mening om selv samme, ikke helt harmonerede.

Hvad angik de gode idéer til spil, så havde han erfaring med, at ens umiddelbare gode idé oftest er den, man skal slutte med i sit spilforløb. Så skal man starte med noget mere traditionelt, lade en stemning blive bygget op, og så overraske med den gode anderledes idé –bygge dramaturgien op omkring den. Når dramaturgien er fastlagt, vil Valeur ofte gå ind og lave benspænd for sig selv, ødelægge sine egne koncepter, for på den måde at gøre dramaturgien mere nuanceret, indeholde de modsigelser, der findes i den virkelige verden.

Til sidst talte han for åbenhed og hjælpsomhed, om hvordan spilmiljøet i København i sin tid blev bygget op omkring, at man var kolleger og ikke konkurrenter, hvilket var utroligt befordrende for alle. Nu til dags er de store spilproducenter meget mere lukkede omkring de ting, de foretager sig, hvilket Valeur syntes var rigtigt ærgerligt.

